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ATO01: Formagio de professores.

INTRODUCAO: A incorporagio de metodologias ativas no ensino superior tem ganhado
destaque diante da necessidade de promover maior participagao discente e aprendizagem
significativa. Nesse cenario, a gamificagdao baseada em feedback imediato, com o uso de ferramentas
digitais como o Kahootl, surge como estratégia inovadora capaz de integrar elementos lidicos ao
processo educativo, favorecendo a motivagido, o engajamento e o desenvolvimento de
competéncias autorregulatorias. OBJETIVO: Analisar os efeitos da gamificacio baseada em
feedback imediato, por meio do Kahootl, no engajamento, desempenho académico e
autorregulacao da aprendizagem no ensino superior. METODOLOGIA: Trata-se de uma revisao
narrativa da literatura, de abordagem qualitativa, realizada a partir da analise de estudos publicados
em bases de dados cientificas nacionais e internacionais. Foram incluidos artigos que abordassem
o uso da gamificagdao e do Kahoot! no contexto do ensino superior, considerando publica¢des nos
ultimos anos. A selecao dos estudos ocorreu com base na relevancia tematica, sendo realizada
leitura exploratéria, seletiva e interpretativa dos conteudos. RESULTADOS: A analise dos estudos
evidenciou que o uso do Kahoot! promove aumento significativo do engajamento dos estudantes,
favorecendo a participagio ativa e a interagao em sala de aula. Observou-se também melhora no
desempenho académico, especialmente em avaliagdes formativas, atribuida ao feedback imediato
proporcionado pela ferramenta. Além disso, os achados indicam contribuicao relevante para o
desenvolvimento da autorregulacdo da aprendizagem, uma vez que os estudantes passam a
identificar suas dificuldades e monitorar seu progresso de forma mais eficaz. Esses resultados estao
em consonancia com a literatura que aponta a gamificagdo como estratégia facilitadora da
aprendizagem ativa. CONCLUSOES: Conclui-se que a gamificacio baseada em feedback
imediato, com o uso do Kahoot!, apresenta efeitos positivos no engajamento, desempenho e
autorregulacdo da aprendizagem no ensino superior. Ressalta-se a importancia de novas
investigacdes que aprofundem a temdtica em diferentes areas do conhecimento e contextos

educacionais.

Palavras-chave: Autorregulacao; Desempenho académico; Gamificagao.
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